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Tématem této práce je vytvoení programu pro správu psích rodokmen. Takový program umožuje 
chovateli vybudovat databázi plemen ps, což v pípad hledání krycího psa pro vybranou fenu 
znan usnadní práci. Program byl proto navržen tak, aby mimo jiné uml i navrhnout psa, který se 
svými vlastnostmi co nejvíce hodí ke krytí s vybranou fenou. V této prácí se vnuji pouze plemenm 
pudl, ale program lze rozšíit tak, aby byl použitelný i pro další plemena ps. Program je uren 
pedevším pro chovatele, kterým záleží na kvalit výsledných vrh.    
 
1.1 Dkladnost správného krytí 
Nejdležitjším pedpokladem pro chov kvalitních vrh, je správná volba chovné feny nebo 
chovného psa. Chovatelé se pi výbru vhodného jedince ke krytí, jenž odpovídá standardu daného 
plemene, ídí jak znalostí exteriérových vlastností psa, tak genetikou.  






• výsledky vyšetení oí (PRA, PRA-prcd) 
• luxace patel 
• pedkové  
• vk 
Kvalita vybraného jedince ke krytí je podmínna množstvím shodných bod z výše uvedeného 
seznamu. ím více faktor  má vybraný jedinec s vybranou fenou spolených, tím je pro ni tento 
krycí pes vhodnjším partnerem. Draz je také kladen na to, aby chovný pár neml spoleného 
pedka.   
 
Dalším dležitým kritériem je genetika. Tato vda se zabývá problematikou ddinosti a vrozených 
vad. Pi výbru vhodného krycího partnera bývají sledovány genetické vady pedk mnoho generací 
zpt. 
 
Výbr kvalitního psa, který by se co nejvíce hodil k vybrané fen, je ponkud komplikovaný. 
Z tohoto dvodu se doporuuje navštívit poradce chovu, který mén zkušeným chovatelm pomže 
vyhledat jedince nejvíce odpovídající požadavkm dané feny.  
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Myslím si, že výsledný program pro správu psích rodokmen bude užiteným nástrojem jak pro 
laiky, tak i pro zkušené chovatele ps. Díky své jednoduchosti snadno a rychle vyhledá ideálního psa 
ke krytí a nahradí tak návštvu poradce chovu. 
 
 
2 Použité technologie 
Tato kapitola se zabývá použitými technologiemi pi tvorb programu. Tyto technologie jsou 
základním kamenem celé aplikace. Jedná se o objektov orientované programování, programovací 
jazyk Java, znakovací jazyk XML a balíek JDOM pro zpracování XML dokument. 
2.1 Objektov orientované programování 
S rozšiováním poíta stoupají také nároky na kvalitu a komplexnost jejich programového 
vybavení. Moderní programy obsahují desetitisíce ádk kódu, který je nutno udržovat. 
Problém nepehledných zdrojových kód lze ešit využitím technik procedurálního programování, 
které lení kód do jednotlivých procedur a funkcí.  Tyto funkce jsou znovupoužitelné a  pípadnou 
chybu pak staí odstranit uvnit jedné funkce.    
 
I když nástup procedurálního programování byl velkým pokrokem v psaní program, neešilo další 
dležitý problém, a to sice objektové uspoádání svta. Toto znamenalo, že pokud programátor 
vytvoil jakýkoliv nový program, musel pak znovu vytvoit objektov orientovaný svt pomocí 
procedurálního programovacího jazyka. James Keogh a Mario Giannini ve své knize OOP objektov 
orientované programování bez pedchozích znalostí pirovnávají tento postup k pokusu „…vsunout 
osmihranný kolík do kulaté dírky“. Konstatují, že i kdyby se to podailo, nikdy to nebude sedt 
perfektn.[2] Východiskem z tohoto problému se stalo využívání tzv. objektov orientovaného 
programování, které se objevuje v osmdesátých letech. Pomocí definování tíd napodobuje objekty 
skuteného svta.  
 
„Tída se skládá z datových len (prvk tídy), k nimž patí atributy (nkdy též nazývané datové 
položky nebo vlastnosti) a metody.  Atributy se používají k ukládání atribut objektu. Metody se nkdy 
nazývají lenské funkce a definují chování objektu.“ [2]  
 
2.1.1 Objekty  
Objekt, též instance tídy, pedstavuje základní stavební prvek objektov orientovaného 
programování. Každý objekt má své atributy a metody.  Atributy jsou data spojená s objektem. 
Metody definují chování objektu. Píkladem skuteného objektu z reálného svta je napíklad lovk. 
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Takový lovk má své atributy, kterými jsou napíklad jméno a  pohlaví. V pípad, že tento lovk 
provádí uritou innost, má urité chování.  
 
„Úkolem programátora je použít objektov orientovaného jazyka k pevedení atribut a chování 
skuteného objektu do tídy skládající se z atribut a metod, kterým poíta rozumí.“ [2]  
 
2.1.2 Tídy 
„ …definice tídy se podobá vykrajovátku a nikoliv perníku. To znamená, že definice tídy se 
používáni pi vytváení skutené kopie tídy, kterou pak oznaujeme jako instanci tídy. Abychom 
toho dosáhli, musíme uvnit programu deklarovat instanci tídy.“ [1] 
„Perníky“ tedy v programování chápeme jako objekt, který je instancí tídy „vykrajovátko“. Každá 
instance tídy (objekt) má shodné atributy a metody, jako ty které jsou definovány ve tíd objektu, 
piemž každý objekt má vlastní kopii atribut. [1]  
Definice tídy má ti ásti [1]:  
• Klíové slovo  - ve vtšin objektov orientovaných jazycích to bývá slovo „class“ 
- informuje peklada, že se definuje tída 
• Název tídy  - vhodný název tídy zvolený programátorem 
- je unikátní pro každou tídu 
• Tlo tídy  - jedná se o ást definice tídy 
- je oddlená poátení a ukonující složenou závorkou  
- v tle tídy se definují atributy a metody tídy 
 
Objektov orientované jazyky disponují velmi užitenou vlastností nazývanou „ddinost“.  Pokud 
chceme definovat tídu, která pejímá vlastnosti již existující tídy, použijeme v její deklaraci klíové 
slovo „extends“ následované jménem tídy, z níž se budou vlastnosti ddit. Nová tída zddí 
vlastnosti pvodní tídy. Tuto nazýváme potomkem nebo podtídou, pípadn dceinou tídou výchozí 
tídy. Také íkáme, že nová tída rozšiuje pvodní tídu. [3] 
 
„Každá tída, u níž sami explicitn neuvedeme, odkud ddí, je vždy potomkem tídy Object (z balíku 
java.lang, jehož  jméno nemusíme uvádt). Díky tomu je penesen úpln každá tída potomkem tídy 





Obr. 1 - Ddinost – šipka smuje od tídy potomka ke tíd pedka [3] 
• „Zivocich“ je bezprostedním potomkem tídy „Object“ 
• „DomaciZvire“ je bezprostedním potomkem tídy „Zivocich“ a potomkem tídy „Object“ v 
další generaci 
 
2.2 Programovací jazyk Java 
Programovací jazyk Java je univerzálním programovacím jazykem, který je produktem spolenosti 
Sun Microsystems. Patí mezi objektov orientované jazyky. Tento programovací jazyk byl 
pedstaven v roce 1995 a stejn jako jazyky Basic, Pascal, C/C++ se zaadil mezi tzv. tetí generaci 
programovacích jazyk. Jazyk Java vychází z objektové verze jazyka C, tedy C++, avšak pi jeho 
vyvíjení se podailo eliminovat spoustu chyb a vynechaly se složité konstrukce, jako jsou napíklad 
ukazatelé, a proto bývá jazyk Java oznaován za jazyk „istší“ než jeho pedchdce C++.  Java díky 
automatické správ pamti (Garbage collector) usnadují programátorm práci s odstraováním 
nepotebných objekt z pamti, podporuje mechanizmus vláken nebo vytváet GUI rozhraní 
vyvíjených aplikací.  
2.2.1 Penositelnost program  
Jednou z velkých pedností Javy je penositelnost program mezi všemi poítaovými platformami 
(Windows, Unix, Linux, Solaris), které obsahují virtuální stroj jazyka java (JVM).  Program se po 
napsání jednou zkompiluje (tzv. bytekód) a na jakékoliv platform interpretuje virtuálním strojem. 




2.2.2 Virtuální stroj jazyka Java (JVM) 
Jak už bylo zmínno, hlavní výhodou jazyka Java je penositelnost. Program se zkompiluje do tzv. 
„Java bytekódu“, který je dále interpretován pomocí virtuálního stroje jazyka Java (JVM). 
Takovýto virtuální stroj jazyka Java je tvoen poítaovými programy a datovými strukturami, 
využívající modul virtuálního stroje ke spuštní dalších poítaových program a skript vytvoených 
v jazyce Java. Tímto zpsobem dosáhneme penositelnosti kódu na systémy s jinou architekturou, 
takže narozdíl od programu, který je napsán v jazyce C nebo C++, se nemusí kód kompilovat zvláš 
pro rzné architektury. Dležité tedy je, že aplikace nebží pímo ve strojovém kódu poítae, na 
nmž jsou spouštny, ale jen díky JVM. 
2.2.3 Java API  
S JVM souvisí i další dležitá ást jazyka Javy. Jedná se o Java API (Application Programming 
Interface), což je sada standardních knihoven, která je dodávána spolen s JVM. Tyto dv ásti tvoí 
celek, poskytován jako Java Runtime Environment (JRE). 
 
 Java API je uspoádán do balík (packages) a dlí se do tí ástí [4]:  
 
Obr. 2 – Uspoádání balík Java API 
 
• Java Micro Edition (JME) – platforma pro vývoj aplikací nap.: pro mobilní telefony, 
navádcí systémy motorových vozidel, atd. 
• Java Standard Edition (JSE) – platforma obsahující základní sadu tíd, které jsou potebné 
pro tvorbu GUI a standardních aplikací 
• Java Enterprise Edition (JEE) – platforma se sadou tíd a rozhraní pro vývoj webových 




2.2.4 Grafické rozhraní GUI a balíek java.swing 
V souasné dob se v každém moderním programu setkáváme s grafikou. Jeden z hlavních 
požadavk na programy je jednoduchost, aby se s nimi uživatelé nauili pracovat co nejrychleji. Proto 
je dležitá interakce mezi programem a uživatelem. V takovém pípad je grafické rozhraní (GUI) 
nejlepší volbou.  Zkratka GUI pochází z anglického „graphical user interface“, což v pekladu 
znamená grafické uživatelské rozhraní. Základní stavební prvky grafického uživatelského rozhraní  
jsou obvykle okna, tlaítka, popisky, pepínae a další prvky.  S takovými prvky se setkáváme ve 
vtšin moderních program, což výrazn napomáhá uživateli nauit se s programem pracovat. 
V jazyce Java existuje pro práci s GUI nkolik balík, jedním z nich je balíek java.swing.  
„Balíek java.swing obsahuje velkou kolekci tíd GUI, které jsou známjší pod názvem Java 
Foundation Classes (JFC). Balíek java.swing  obsahuje bohatší kolekci grafických tíd než teba 
balíky tíd Abstract Window Tolkit (AWT). Knihovny AWT a JFC se navzájem doplují. 
Programátoi  používají pi tvorb grafického rozhraní ve svých programech ob.“ [1] 
 
2.2.4.1 Hierarchie grafických component  
 





Jak již bylo zmínno, každá tída v jazyce Java má spoleného pedka, tídu „Object“. Stejn tak i 
tídy GUI. Ze tídy „Object“ vychází tída „Component“, která pedstavuje všechny grafické prvky 
uživatelského grafického rozhraní (tlaítka, pepínae, popisky, textové pole, atd.).  Další dležitou 
tídou je tída „Container“, což je tída, která mže obsahovat i jiné grafické prvky. Napíklad 
instance tídy „Container“ mže obsahovat textová pole pro zadávání hodnot a tlaítka pro vyvolání 
akcí s tmito daty. Rozložení grafických komponent v instanci tídy „Container“ lze nastavit pomoci 
správc rozložení (Layout manager). Hlavní tídou knihovny Swing je tída „JComponent“, která je 
potomkem tídy „Container“, což tedy znamená, že všechny instance této tídy ddí vlastnosti tídy 
„Container“ popsané výše. Další tídy grafických komponent jako jsou napíklad „JButton“, „JPanel“, 
atd. jsou potomky tídy „JComponents“.  
 
 
Souástí každého grafického uživatelského rozhraní je okno, které lze minimalizovat, maximalizovat, 
nebo lze mnit jeho velikost podle požadavk uživatele poítae. V tomto okn je umístn kontejner 
obsahu, ve kterém jsou umístna tlaítka, textová pole a další grafické prvky tvoící grafické 
uživatelské rozhraní. Programátor vytvoí dané rozhraní tak, že „nadefinuje svou vlastní tídu okna, 
které obsahuje definice všech ostatních prvk okna, vetn kontejneru a prvk GUI.“ [1] Ke všem 
zmnám uvnit okna pak dochází ve tíd okna.  
2.3 Vyvojové prostedí NetBeans IDE a 
sestavovací systém ANT 
V této kapitole se budu vnovat nástrojm, které jsem použil pro vývoj aplikace. Jedná se o vývojové 
prostedí Netbeans IDE a sestavovací systém ANT. 
 
2.3.1 Vyvojové  prostedí NetBeans IDE 
 
Vývojové prostedí NetBeans IDE (IDE – Integrated Development Environment)  je Open Source 
projekt  založený a financovaný firmou Sun Microsystems, který slouží pro vývoj a distribuci 
aplikací. Toto prostedí pvodn vzniklo na MFF UK v Praze jako školní projekt. Následn byla 
založena firma s názvem Netbeans, která byla zakoupena firmou Sun Microsystems. Netbeans IDE je 
multiplatformní vývojové prostedí. Lze s ním pracovat na všech poítaích, na kterých funguje JDK. 
Jedná se o tzv. „Java Development Kit“, což  je soubor základních nástroj pro vývoj aplikací pro 
platformu Java. Vývojové prostedí je vytvoeno v jazyce Java, avšak podporuje jakýkoliv jiný 
programovací jazyk. NetBeans IDE poskytuje programátorovi širokou škálu nástroj a komponent 
pro vývoj kvalitních multiplatformních desktopových, webových i mobilních  aplikací. Pomocí plug-





2.3.2 Sestavovací systém Apache ANT 
 
Sestavovací systém ANT slouží ke kompilaci a sestavování programu napsaných pedevším v Jav, 
ale existují i nástavby, které umožují kompilovat i jiné jazyky. Tento sestavovací systém byl 
vytvoen v Jav, proto je pln penositelný. Mnoho integrovaných prostedí pijalo sestavovací 
systém ANT jako rozšíení formou plug-in modul nebo jako pevnou souást prostedí (Eclipse, 
IDEA). 
 
Pro definici a nastavení musíme pipravit sestavovací soubor build.xml. Pomocí XML znaek v 
souboru buld.xml lze urit soubory potebné ke kompilaci a nastavit sytém ANT podle poteby. 
Hlavní znakou je project, který specifikuje projekt ke kompilaci. Z toho plyne, že v souboru 
build.xml mže být i více projekt. Další dležitou znakou je targets,  tedy cíle sestavování. 
Jednotlivé cíle lze vázat do závislostí. Tyto cíle mohou být napíklad: 
 
• prepare – píprava ke kompilaci  
• compile – kompilace 
• dist – vtvoení distribuních soubor 
• javadoc – vytvoení dokumentace 
 
Velikou výhodou sestavovacího systému ANT je závislost „class“ soubor. Pi zmn konkrétní tídy 
se zkompilují i tídy, které jsou na kompilované tíd závislé. ANT zvládá krom sestavování 
program i jiné operace jako je kopírování, pesouvání soubor a vytváení adresá. 
 
 
2.4 Jazyk XML 
XML je znakovací jazyk vyvinutý skupinou XML Working Group pod záštitou konsorcia W3C. 
Tato speciální skupina odborník vyvinula standard jazyka XML jakožto zjednodušenou verzi jazyka 
SGML. Jejím úkolem bylo krom definování standardu také vyhledávání ešení problematiky 
linkování dokument mezi sebou a specifikace designu dokument napsaných v XML. Zkratka XML 
pochází z anglického „eXtended Markup Language“. Znakovací jazyky slouží k popisu struktury 
dat. Jazyk XML používá speciální znaky, tzv. tagy, pomocí kterých umožuje zachytit povahu dat. 
První verze tohoto znakovacího jazyka byla uveejnna roku 1998, zatím poslední verze v roce 
2000.   
 
Znakovací jazyk XML je nezávislý na platform a stal se jednoduchým standardem. Snaží se 
zachytit co nejdokonalejší popis logické struktury dat.  
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„XML už rovnou poítá s podporou všech možných jazyk, takže není tak úzce svázáno s anglitinou 
jako vtšina pedchozích poítaových technologii. Navíc je syntaxe zápisu dokument v XML oproti 
SGML pomrn písná, což umožní mnohem snazší a levnjší vývoj aplikaci, které umožuji s tímto 
jazykem pracovat.“ [6] 
Formální struktura XML dokumentu 
Jak má být sestaven správný XML dokument urují jednoduchá pravidla. Dodržení základní struktury 
dokument je jedním z astých problém pi hromadném zpracování.  
 





Prvek v XML dokumentu musí být uveden poátení znakou a ukonen znakou ukonovací. V 
našem pípad je poátení znaka <clovek> a ukonující znaka  </clovek>.  Prvky v takovém 
dokumentu se mohou vnoovat, jak lze vidt v píkladu. jméno a pohlaví jsou prvky vnoené 
prvku clovek. 
2.5 Java a XML,  parsování XML dokument 
pomocí balíku JDOM 
V této podkapitole se budu zabývat zpracováním XML dokument. K tmto úelm existují 
standardizovaná rozhraní (API) DOM a SAX. Ob rozhraní plní stejný úel, v mnohém se však velmi 
liší. Z tchto dvou rozhraní vychází JDOM, který byl použit pi implementaci programu.  
2.5.1 DOM 
V rozhraní DOM (Document Object Model) je dokument reprezentován jako stromová hierarchická 
struktura, kdy každému elementu odpovídá jeden uzel stromu. Tyto uzly obsahují i komentáe, 
instrukce pro zpracování, atd. Tento zpsob reprezentace se nazývá „grove“ (Graph Reprezentation 
Of property Values). Rozhraní DOM poskytuje nástroje, díky nimž je možné procházet celý strom, 




„Rozhraní DOM je standardem z dílny konsorcia W3C. Pvodn byl DOM vytvoen zejména proto, 
aby nové verze prohlíže podporující XML používaly stejný objektový model pro pistup k 
dokumentu ze skriptových  jazyk  jako JavaScript.“ [6] 
Tento zpsob je vhodný pro menší dokumenty a aplikace, které provádjí náronjší operace. 
2.5.2 SAX 
Rozhraní SAX (Simple API for XML) je založeno na zcela odlišném pístupu než DOM. Pracuje na 
principu ízení pomocí událostí (event-driven). Rozhraní SAX vytváí vazbu mezi událostmi, které 
generuje parser, a kódem který se parsuje.  
 
„V praxi to znamená, že si definujeme funkce, které se zavolají v okamžiku, kdy parser narazí na 
zaátek elementu, na obsah elementu, na konec elementu, na komentá, na instrukce pro zpracování 
apod. Naši funkci jsou pak pedány všechny potebné parametry jako nap. název elementu.“ [6] 
 
Hlavní výhodou tohoto pístupu je rychlost zpracování a nízká spoteba pamti. Události jsou volány 
prbžn pi procházení stromem. V pípad, že nás zajímá konkrétní ást dokumentu, nemusíme 
zpracovávat celý strom, ale pouze jeho uritou ást. SAX má ale také velké nevýhody, nap. 
neumožuje upravovat dokumenty nebo neumožuje vrátit se k již díve zpracovaným datm. 
 
2.5.3 JDOM 
Dalším projektem pro zpracování XML dokument je Open Source projekt JDOM. Jedná se o balíek 
programovacího jazyka Java. JDOM vychází z obou pedchozích r DOM a SAX, což mu dovoluje s 
nimi spolupracovat.  JDOM je vyvíjen pod licencí LGPL a stane se souástí specifikace Javy.  
 
Hlavní strukturu JDOM tvoí 4 balíky[7]: 
• org.jdom - v tomto balíku jsou tídy základních entit XML (Attribute, Element, Text, ...) a také 
tída, která reprezentuje JDOM dokument - Document 
• org.jdom.input - v tomto balíku jsou tídy, které vytváejí JDOM dokumenty ze souboru nebo 
jiných zdroj.  
• Nejdležitjší je tída SAXBuilder, která vytváí JDOM dokument pomocí SAX parseru. Tída 
DOMBuilder vytváí JDOM dokument z DOM dokumentu. 
• org.jdom.output - tídy v tomto balíku zajišují pevedení JDOM dokumentu na jiné 
dokumenty. Nejdležitjší tídou je XMLOutputer, který vypíše dokument v textové podob. 
• org.jdom.transform - tídy z tohoto balíku zajišují XSLT transformace. 
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3 Návrh ešení a implementace 
Tato kapitola se zabývá návrhem ešení a implementací programu.  Jsou zde popsány požadavky na 
program a funkce, kterými by ml program disponovat. Další ást se vnuje implementaci tchto 
funkcí a požadavk. 
3.1 Požadavky na program 
Jako každý program obsahující grafické uživatelské rozhraní by ml být co nejjednodušší. Pro 
uživatele, který s programem bude pracovat, by ml být pehledný a snadno ovladatelný. Toto bylo 
prvním kriteriem, které jsem se snažil pi tvorb tohoto programu splnit. Proto jsem do programu 
vložit co nejvíce pomocných grafických prvk, které by uživateli usnadnily orientaci a práci 
v aplikaci.  Napíklad ikona lupy, která pedstavuje akci prohlížení detailních informací o konkrétním 
jedinci v databázi ps.  
Druhým kritériem bylo, že program bude schopen provádt základní operace, které mu umožní 
vytvoit si databázi ps a následn s ní pracovat.  Program by ml disponovat možnostmi jako jsou: 
 
• procházení záznam v databázi 
• pidávání nových záznam 
• úpravu a editaci vložených záznam 
• odstranní záznam z databáze ps 
• prohlížení detail a fotografie psa 
• azení a filtrování záznam podle rzných kritérií 
• vyhledávání záznam ps podle vložených informací 
• možnost zobrazování  uživatelského manuálu 
• možnost prohlížení všech potomk vybraného jedince 
• možnost procházení rodokmenem vybraného psa a jeho sestavování 
• vyhledání vhodných krycích ps pro vybranou fenu 
 
 
V neposlední ad je teba myslet také na grafické zpracování uživatelského grafického rozhraní. 
Toto rozhraní by mlo pi spuštní aplikace jasn vyjadovat úel, za jakým byl program vytvoen a 
svým vzhledem psobit na uživatele co nejpozitivnji, aby s tímto programem pracoval rád. Jak se mi 
tento zámr podailo splnit, mžete snadno sami posoudit na screenshotech v následujících 
kapitolách.    
 18 
 
3.2 Návrh aplikace 
Ješt ped samotným návrhem programu pro správu psích rodokmen bylo teba urit, jaké konkrétní 
údaje o jednotlivých psech budou zpracovávány. Z tohoto dvodu bylo teba peliv prostudovat 
standard pudl podle FCI a navrhnout  položky, které jsou potebné pro všechny funkce programu. 
Na základ tchto údaj byla navržena datová struktura. Ta obsahuje tyto položky:  
 
• ID konkrétního záznamu (uloženého psa/feny) 
• pohlaví  
• jméno 
• ID matky psa/feny 
• ID otce psa/feny 
• rok narození 
• místo narození  
• ráz – ráz pudla mže nabývat jednu z následujících možností: trpaslií, stední, toy, velký. 
• poet zub – uživatel vybírá z možností plnochrupý nebo neplnochrupý 
• skus – skus pudla mže nabývat jednu z následujících možností: nžkový, klešový, podkus, 
pedkus 
• tituly – poet titul není omezen 
• ocenní – poet ocenní není omezen, ocenní mohou být následující: BOB, BIS, BIG, CAC, 
CACIB, rCAC, rCACIB, CAJC, rCAJC 
• bonitace – Bonitace je odborné posouzení vlastností psa/feny ped jeho zaazením do chovu. 
Záznam o bonitaci mže nabývat jednu z následujících možností: chovný/á, chovný/á 
s omezením, nechovný/á,  
• pomr – Pomr pudla se uvádí jako výška / délka. V programu se výška a délka zadávají 
zvláš. 
• srst – Druh srsti pudla: kadeavá nebo šrová. 
• barva – barva pudla mže nabývat jednu z následujících možností: erná, bílá, hndá, 
stíbrná, modrá, ervená a aprikot.   
• vyšetení PRA-prcd –  Jedná se o vyšetení oí. Možnosti: normal/clear A, normal/clear 
afterparents, Carrier, Affected. 
• vyšetení PRA – mže být negativní nebo pozitivní 
• vyšetení luxace patel – vyšetení kolenního kloubu ps 
• poznámky – poznámky uživatele programu  
• fotografie – cesta k uložené fotografii 
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Všechny tyto údaje jsou programem upravitelné a lze pomocí nich provádt operace, jako jsou 
napíklad vyhledávání nebo filtrování.  
Celá aplikace je založena na tech vrstvách. Jedná se o ídící, aplikaní a databázovou vrstvu. První a 
nejvyšší vrstvou je vrstva ídící. Tato vrstva zpracovává konfiguraní soubor config.xml, ve kterém je 
uchovávána struktura XML databáze. Po zpracování konfiguraního souboru ídící vrstvou získáme 
informace o potu položek ve stromové struktue XML databáze a jejich seznam. Ten se následn 
pedá ke zpracování aplikaní vrstv. Aplikaní vrstva spolupracuje s databázovou vrstvou pomocí 
parseru, kterému pedává informace z ídící vrstvy. Tmito informacemi je myšlen poet položek 
v XML struktue a jejich názvy.  Parser umožuje zpístupnit data z XML databáze a naíst je do 
pamti. Nad tmito daty pak aplikaní vrstva provádí nejrznjší operace. Grafické rozhraní je 
souástí aplikaní vrstvy.  
 
Obr. 4 – Vrstvový model programu 
 
 
Pi tvorb modulu parseru, který zpracovává XML databázi, jsem využil balíek JDOM. Pomocí 
nástroj v nm obsažených jsem naetl celý strom záznam z XML dokumentu do pamti poítae, 
konkrétn do typové kolekce. Vytvoení tohoto parseru a XML databáze bylo základem pro 
následující tvorbu této aplikace.  
 
 
3.2.1 Systém ukládání záznam a XML databáze 
Po návrhu všech vhodných položek, které mají být programem zpracovávány, pichází na adu volba 
vhodné databáze pro tento program. Jak se již zmiuji v pecházející podkapitole, jedná se o databázi 
v XML dokumentu. Z dvodu, že jeden z hlavních požadavk byla jednoduchost programu a aby 
tento program pro správu psích rodokmen byl pro uživatele co nejmén nároný, jsem zvolil 




3.2.1.1 Popis struktury XML databáze 
Struktura XML databáze je definována v konfiguraním souboru „config.xml“. Základním element 
databáze je element <root>, kterému jsou všechny další záznamy vnoené. Každý do programu 
vložený záznam, tím se myslí záznam o konkrétním psovi nebo fen, je v databázi definován jako 
element <zaznam>, který má dva atributy. Jedním z nich je „id“, což je jednoznaný identifikátor 
tohoto záznamu. Dalším atributem tohoto záznamu je pohlaví. 0 pro tento atribut znamená, že se 
jedná o psa, 1 znamená fenu. Ostatní údaje jsou v záznamu uloženy jako vnoené prvky.  
 
3.2.1.2 Struktura XML databáze 
 
<root> 
   <zaznam id="1" pohl="0"> 
    <jmeno></jmeno> 
    <matka></matka> 
    <otec></otec> 
    <narozeni></narozeni> 
    <misto_narozeni></misto_narozeni> 
    <raz></raz> 
    <pocet_zubu></pocet_zubu> 
    <skus></skus> 
    <tituly></tituly> 
    <oceneni></oceneni> 
    <bonitace></bonitace> 
    <pomer></pomer> 
    <srst></srst> 
    <barva></barva> 
    <poznamka></poznamka> 
    <foto></foto> 
    <praprcd></praprcd> 
 <pra></pra> 






Hodnoty se v databázi ukládají s ohledem na možnost budoucího elektronického zpracování. To 
znamená, že ne všechny položky se ukládají jako textové etzce, ale pouze íselným oznaením. A 
to následovn:  
 
<matka>, <otec> ukládají se pouze identifikátory záznam, to znamená jejich ID.   
<raz>  0 – trpaslií, 1 - stední , 2 - toy, 3 - velký 
<skus>  0 – nžkový, 1 – klešový, 2 - podkus, 3 - pedkus 
<srst>  0 – kadeavá, 1 - šrová 
<barva> 0 - erná, 1 - bílá, 2 - hndá, 3 - stíbrná, 4 - ervená, 5 – aprikot, 6 – modrá,  
7 - krémová  
<bonitace> 0 – chovný/á, 1 - chovný/á s omezením, 2 – nechovný/á 
<praprcd> 0 - normal/clear A, 1- normal/clear afterparents, 2 - Carrier, 3 – Affected 
<pra>  0 – negativní, 1 - pozitivní 
<foto>  ukládá se íslo fotografie, která je umístna v adresái fotografií 
 
3.2.1.3 Ukládání titul 
Poet uložených titulu není omezen, tituly se ukládají s atributem „typ“, který íká, o jaký titul se 
jedná. Dále se uchovává informace jaký stát titul zadal.  
 <tituly> 
  <titul typ="Šampion">eská republika</titul> 
  <titul typ="Junior Šampion">eská republika</titul> 
     </tituly> 
 
3.2.1.4 Ukládání ocenní 
Stejn jak je to u titul, ani poet uložených ocenní není omezen. Každý typ ocenní má svou 
znaku stejného jména jako je jméno ocenní. Dále se uchovávají i státy, které ocenní udlily.  
 
    <oceneni> 
      <BOB>CZ</BOB> 
      <rCACIB>CZ</rCACIB> 
      </oceneni> 
 




Tato kapitola popisuje implementaci programu a uživatelského rozhraní. Jsou zde uvedeny 
screenshoty z programu a popsány všechny funkce aplikace. Kapitola je rozdlena do podkapitol a 
každá z nich popisuje konkrétní operace, tzn. pidávání záznam, editaci záznam, procházení 
rodokmeny, atd. 
 
3.3.1 Implementace  
Uživatelské rozhraní této aplikace je rozdleno do dvou ástí. Jedná se o panel s uživatelským menu a 
obsahový panel, umístn v pravé ásti okna. Tento panel mní svj obsah podle zvolené operace, 
kterou se uživatel rozhodl provádt.  Program po vyhodnocení akce, kterou provedl uživatel pomocí 
nabízených možností programu, pipojí do obsahové ásti panel s implementací vybrané funkce. 
Každý takový panel je kontejnerem, který obsahuje další prvky grafického rozhraní. Tchto panel je 
celkem 6. První z nich je panel s úvodním obrázkem. Tento panel neimplementuje žádnou funkci, 
existuje pouze z estetických dvod.  Dalšími panely jsou panel pro vložení nového záznamu do 
databáze nebo úpravu již vloženého záznamu, panel pro výpis všech záznam, panel pro vyhledávání, 
panel pro procházení rodokmenem, panel pro zobrazení detail. V následujících podkapitolách se 
budeme podrobn zabývat každým panelem zvláš.  
Po spuštní programu a natení struktury XML databáze, program zahájí zpracování dat z databáze 
pomoci parseru. Tento modul je definován ve tíd xml.Parser.java. Pomocí balíku JDOM nate 
celý strom záznam do pamti poítae a všechny záznamy uloží do typové kolekce definované ve 
tíd java.util.ArrayList. Pro každý záznam je vytvoen nový objekt definován ve tíd 
xml.Zaznam.java. Celá databáze se tedy uloží jako kolekce objekt. S touto kolekcí pak program 
pracuje po celou dobu spuštní. Operace, jako je pidávání nových položek nebo mazání stávajících, 
se v XML databázi projeví až pi ukonení programu, kdy se celá kolekce záznam, v pípad zmny 
modifikovaná kolekce záznam, uloží zpt do XML souboru. 
 
3.3.2 Úvodní obrazovka programu 
Program byl vytvoen v programovacím jazyku Java a uživatelské rozhraní pomocí balíku 
java.swing. V následujícím obrázku (obr. 5) je zachycena úvodní obrazovka programu, tak jak se 
zobrazí po spuštní. V levé ásti okna se nachází uživatelské menu, které nabízí 5 možností. První 
možností je pidání nového záznamu. Tím je myšleno vložení všech potebných informací o psovi 
nebo fen do databáze. Další možností je procházení všech záznam v databázi. Zde jsou k dispozici 
nástroje pro filtrování a azení záznam. Další položkou uživatelském menu je „Najít záznam“. Tato 
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položka umožuje vyhledávání jedince podle zadaných kritérií. Nezbytnou souástí aplikace je 
uživatelský manuál ve formátu PDF rovnž pístupný z uživatelského menu. Poslední položkou menu 
je ukonení programu. Bhem ukonování programu dochází k automatickému uložení všech zmn, 
které uživatel bhem práce s programem uinil.   
V levé ásti okna, pod uživatelským menu je navíc malý informaní panel, který informuje o tom, 




Obr.5 – Úvodní okno programu 
 
3.3.3 Vložení nového záznamu do databáze programu 
Na následujícím obrázku (obr. 6) je zobrazen panel pro pidávání nových záznam. Tento panel je 
definován ve tíd rodokmen.PanelPridatZaznam.java a umožuje vložit nový záznam do databáze 
programu. Pomocí nabízených nástroj je možné nastavit všechny potebné charakteristické 
vlastnosti, dosažené tituly, ocenni a fotografii. Pi vkládání nového záznamu je jediným povinným 
parametrem jeho jméno. Vytvoenému záznamu se navíc vygeneruje unikátní identifikátor (ID), který 
není uživateli pístupný. Pomoci tohoto ID je možné provádt operace jako je napíklad sestavování 
rodokmenu. Vkládané jméno musí být taktéž unikátní, program neumožuje duplicitu jmen. Pro 
 24 
 
výbr matky a otce vkládaného jedince, se používají nabízené roletky s nabídkou jmen. Nastavení 
rodi tímto zpsobem je podmínkou pro procházení rodokmenem. Program umožuje vložit psa 
nebo fenu bez nastavení matky a otce. Je to dležité z dvodu, kdy vkládáme jedince, jehož pedci 
nejsou uloženi v databázi programu. Tito mohou být vloženi pozdji.  
 
 
Obr. 6 – Vkládání nového záznamu 
 
Panel poskytuje nástroj pro výbr fotografie umístné na pevném disku poítae nebo jiném externím 
médiu pipojeném k poítai. Po natení fotografie následuje  její velikostní úprava. Fotografie se 
uloží ve tech velikostech. První velikost je miniatura v rozlišení 80x60 bod. Druhou velikostí je 
obrázek v rozlišení 250x188 bod. Obrázek v této velikosti se používá pi zobrazení detailu záznamu. 
Nakonec se uloží obrázek v pvodním rozlišení, pro pozdjší prohlížení.  
 
Na pedchozím obrázku je možné spatit položky s názvem „Rozšíená položka 1 až 4“. V kapitole 
3.2.2 Rozšíení programu o možnost vkládání dalších údaj uložených záznam, bylo zmínno, že 
úpravou konfiguraního souboru config.xml je možné program rozšíit o další položky. Takto se tato 
zmna projeví v panelu pidávání. S obsahem tchto položek se pracuje jako s textovým etzcem, do 
databáze se uloží ve stejném tvaru jako text.  
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Ped samotným uložením zadaných informací program automaticky zkontroluje správnost vložených 
údaj a pípadnou duplicitu jména jedince.  V pípad vložení nekorektních údaj program na tuto 
skutenost upozorní zprávou v dialogovém okn. 
3.3.4 Editace záznamu 
 
Obr. 7 - Editace záznamu 
Na obrázku . 7 je panel pro pidávání nového záznamu v módu pro editaci. Panel se zobrazí již 
vyplnn a umožní snadnou úpravu záznamu. Ped uložením provedených zmn dochází k optovné 
kontrole správnosti zadaných údaj, avšak duplicita jména se zde eší pouze v pípad zmny jména. 
3.3.5 Procházení záznamu 
Pi volb možnosti procházení záznam, nacházejícím se rovnž v uživatelském menu, se do 
obsahové ásti pipojí panel, který umožuje zobrazit seznam všech záznam. Panel je definován ve 
tíd rodokmen.PanelSeznamZaznamu.java. Každý záznam je reprezentován panelem, který obsahuje 
miniaturu fotografie, nkteré údaje (jméno, pohlaví, ráz, datum narození, barva, srst) a nabídku 






K dispozici je nabídka tchto operací: 
   Zobrazení detailu záznamu – oteve panel pro prohlížení detail záznamu 
   Zobrazení rodokmenu – zobrazí panel pomocí nhož lze procházet rodokmenem 
  Editace záznamu – možnost úpravy záznamu 
   Smazání záznamu z databáze  
 
 
Obr. 8 – Procházení záznam 
 
Panel pro procházení záznam je navíc vybaven nástroji pro azení a filtrování záznam, což 
umožuje snadnjší vyhledání potebného záznamu. adit lze podle ID, což je unikátní identifikátor 
záznam. Záznamy seazený podle ID po sob následují v poadí, v jakém byly do programu 
postupn zadávány. Další možností azení je chronologicky podle jména.  
K dispozici je filtrování podle pohlaví, barvy, rázu a vyšetení PRA-prcd. Pokud ve filtru PRA-prcd 
zvolíme konkrétní volbu pro filtrování, zobrazí se záznamy, které odpovídají zadané volb, ale i ty, 
které mají vyšetení lepší než zadané ve filtru.  Implementace panelu s nabídkou filtr a azení se 




3.3.6 Vyhledávání záznam 
 
Obr. 9 – Zadávání údaj k vyhledávání 
 
Vyhledávat je možné nejen pomocí pevn daných položek, ale i položek, o které je možno program 
rozšíit. Tyto položky jsou na obrázku oznaeny jako „Rozšíené položky 1 až 4“. Více o tomto 
rozšíení v kapitole 3.3.9. 
U vyhledávání podle výšky nebo délky je možné zadat toleranci pomocí textového pole „Tol“, která 
se bere v úvahu pi vyhledávání. 
  
Vyhledávání podle vyšetení PRA-prcd funguje stejn jako filtrování v panelu výpisu (kapitola 3.3.5).  
Ve výsledku se zobrazí jedinci s výsledky vyšeteni PRA-prcd stejnými jako je zadaná volba ve 
vyhledávání, ale i lepšími. 
 
Vyhledávácí panel poskytuje nástroje, které vyhledávají jedince podle ocenní a titul. Po zadání 
požadovaných kriterií se ve výsledku zobrazí záznamy, které obsahují alespo jeden z žádaných 
titul.  
 
Implementace panelu s nabídkou vyhledávání se nachází ve tíd rodokmen.PanelHledani.java, 




Výsledky vyhledávání se zobrazí jako seznam položek tak, jak je to popsáno v pedcházející kapitole, 
s možností dalšího filtrování a azení. 
 
3.3.7 Zobrazení detailu záznamu 
 
 
Obr. 10 – Zobrazení detailu záznamu 
 
Obrázku . 10 poskytuje náhled zobrazení detailu záznamu. Nástroje tohoto panelu umožují 
zobrazení všech informací o  vybraném jedinci, pehled jeho titul, ocenní  a nabízejí vyvolání 
dalších akcí jako jsou napíklad: zobrazení všech potomk, zobrazení rodokmenu, editace záznamu 
nebo smazání. V pípad, že prohlížený jedinec je fena, je nabízena navíc možnost vyhledat vhodné 
krytí pro tuto fenu.  
 
V kapitole 3.3.3 bylo zmínno, že pi vkládání fotografie se vytvoí její ti kopie. První z nich je 
použita jako miniatura pi procházení záznam, nebo pi zobrazení rodokmen, další kopie se používá 
zde pi zobrazení detailu (obr. 10).  A poslední kopie zstává v originálním rozlišení. Po kliknutí na 
obrázek se zobrazí okno s fotografií v plné velikosti. To je vhodné napíklad pi posuzování uritých 
exteriérových vlastností psa nebo feny. Je to však podmínno tím, že uživatel pí vkládání záznamu 
do programu vložil fotografii s velkým rozlišením.   
Panel pro zobrazení detail je implementován ve tíd  rodokmen.PanelUkazDetail.java. 
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3.3.8 Procházení rodokmenem  
 
 
Obr. 11 – Panel s rodokmenem 
 
Jednou z hlavních funkcí programu je procházení rodokmenem vybraných ps a fen. K tomuto úelu 
slouží panel definovaný ve tíd rodokmen.PanelRodokmen.java. Náhled je zobrazen na obrázku výše 
(obr. 11).  Panel pro zobrazení rodokmenu poskytuje nástroje pro procházení rodokmenem obma 
smry, tzn. smrem k pedkm a zase se vrátit zpt (smrem k potomkm). Panel disponuje možností 
upravovat vtve rodokmenu, upravovat záznamy ps v rodokmenu, nebo prohlížet jejich detaily. 
Panel pro zobrazování rodokmen se skládá z menších panel, ve kterém se zobrazují jednotliví 
jedinci z rodokmenové linie.  
 
3.3.9 Rozšíení programu o možnost vkládání dalších údaj 
uložených záznam 
Program uchovává a zpracovává údaje, které byly v návrhu zvoleny jako nejvhodnjší položky, jako 
jsou nap. jméno, pohlaví, barva, ráz, atd... Tyto jsou v programu pevn pednastaveny. V pípad, 
kdy by bylo poteba program rozšíit o další položky, lze toho dosáhnout zmnou v konfiguraním 
souboru „config.xml“. Tyto rozšíené položky poté program zpracovává jako textový etzec a je 




Obr. 12 – Ukázka možnosti rozšíení pro jiná plemena 
 
Pidání položky lze tedy provést úpravou konfiguraního souboru. Každá rozšíená položka musí být 
vložena až za stávající položky obsažené v konfiguraním souboru a musí mít tento tvar: 
 
<nazev_tagu popis="Jméno položky"></nazev_tagu> 
napr: <PB popis="Pvodní barva"></PB> 
Jak je z píkladu zejmé, atribut popis se v programu projeví jako popisek k rozšíené položce. Jeho 
délka je omezená na 22 znak, v pípad že bude delší, automaticky se v programu zkrátí. 
 
Myšlenka rozšiování o další položky programu vznikla z dvodu poteby uživatel uvádt v databázi 
další informace pro n nezbytné. Pokud by se uživatel programu nespokojil s uložením této informace 
jako poznámky a  poteboval by podle této nové informace vyhledávat záznamy, je nutné využít 
možnosti  rozšíení programu o možnost vkládání dalších údaj uložených záznam. 
 
Tímto je možné docílit i toho, že program je aplikovatelný i na jiná plemena ps. Staí jen program 
rozšíit o položky, které jsou pro toto plemeno charakteristické.  
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3.3.10 Implementace hledání vhodného psa ke krytí s vybranou 
fenou 
 Algoritmus hledání vhodného krycího psa  je založen na srovnávání exteriérových vlastností a 
výsledk zdravotních vyšetení obou jedinc.  Tyto faktory jsou popsány v úvodu této práce.  Podle 
výsledk srovnání se nalezení jedinci adí za sebou podle vhodnosti ke krytí. Nejvhodnjší psi, kteí 
se svými vlastnostmi co nejvíce hodí, bývají oznaováni jako „Excelentní krycí pes“, „Výborný krycí 
pes“.   
Program tedy prohledává svou databázi a každého psa podrobí srovnání vlastností s fenou, pro které 
se vyhledávání provádí. Nalezení psi se zobrazí v programu seazení od nejvhodnjšího psa po 
nejmén vhodný.  Tedy seznam ps zaíná Excelentním krycím psem.  
 
Excelentní krycí pes  musí mít tyto vlastnosti: 
• musí být plnochrupý 
• musí mít pimený vk  
• skus musí být nžkový 
• vyšetení PRA: negativní 
• vyšetení PRA-prcd: normal/clear A 
• luxace patel: 0/0 
• výška stejný jako u feny 
• ráz stejný jako u feny 
• barva stejná jako barva feny 
• pes nesmí mít s fenou žádného spoleného pedka v první a druhé generaci. 
 
Pokud má pes s vybranou fenou v první nebo druhé generaci spoleného pedka, nejedná se o 
„Excelentního krycího psa“, nýbrž „pouze“ „Výborného krycího psa“. 
 
Akci pro vyhledání vhodného psa pro vybranou fenu je možné vyvolat pomocí nástroj v panelu pro 











Cílem této práce bylo vytvoit program, který by sloužil chovatelm pudl a umožnil jim vytvoit si 
databázi ps, se kterou by pak mohli dále pracovat. Myslím si, že tento zámr se mi podailo splnit. 
Program je jednoduchý a nabízí spoustu funkcí, které by mohl chovatel potebovat. Grafické rozhraní 
aplikace je velmi jednoduché, což je pínosné i pro uživatele, kteí nemají s poítai tolik zkušeností. 
Databáze programu je vytvoena pomocí XML dokumentu a uživatel se o ní tedy nemusí vbec 
starat. Vše zaídí program za nj, což opt potvrzuje to, že program je uživatelsky nenároný.  
V pípad, že by databáze byla tvoena jinou technologií než tou, která byla využita v této práci,  
napíklad MySQL, bylo by pro zajištní fungování nutné použít další externí programy, což by možná 
bylo efektivnjší, ale za cenu zvýšení požadavk na uživatele, ímž by se jejich okruh zmenšil. Mj 
prvoadý cíl, tedy jednoduchost programu, byl po všech stránkách splnn.  
 
Pro uživatele pínosná mže být i možnost rozšíení programu o další pro nj dležité položky, což 
program iní efektivnjším. Tato rozšíení byla implementována s ohledem na snadnost, to znamená 
že zmnu lze provést na jednom míst (v konfiguraním souboru) a  program se této zmn 
pizpsobí ve všech sekcích. Pvodn využívání tohoto rozšíení mlo být výsadou pouze jakéhosi 
správce (odborníka), na kterého by se musel uživatel programu odkázat, avšak ve výsledku je 
rozšiovaní programu tímto zpsobem tak jednoduché, že to zvládne i bžný uživatel. Na druhou 
stranu tato výsada spolu pináší i požadavek na zodpovdnost a pelivost uživatele pi práci s tmito 
rozšíeními. V pípad nekorektní zmny konfiguraního souboru, mže dojít k selhání programu.  
 
Hlavní funkcí programu je procházení rodokmen vybraných jedinc. Rodokmeny si uživatel 
v programu vytváí sám a rozsah rodokmen a pesnost informací v nm obsažených závisí pouze na 
nm. Program bude pracovat s tmi informacemi, které si do nj uživatel sám vloží. Tyto informace 
jsou dležité taktéž pro vyhledání vhodného psa ke krytí, což je dalším posláním programu. 
Funknost a spolehlivost aplikace tedy závisí na uživatelem zadaných údajích. V pípad špatných 
výsledk po zadání nekorektních informací, nenese tvrce programu, tedy já, žádnou zodpovdnost a 
proto hraje velikou roli rozvážnost a informovanost uživatele.  
 
Pi tvorb programu jsem poítal s jeho budoucím rozšiováním. Jedním s možných smr práce je 
napíklad zdokonalení vyhledávacích algoritm. Na tuto možnost je program pipraven. Už samotný 
fakt, že je aplikace vytvoena v objektov orientovaném jazyce, naznauje možnosti snadného 
rozšiování. Kód je lenn do tíd, a proto pi pípadných rozšíeních staí aktualizovat konkrétní 
tídu. V balíku „search“ je pipravena tída s vyhledávacími algoritmy, kterou staí upravit podle 
požadavk. Vyhledávací algoritmy by bylo možné napíklad upravit tak, aby pracovaly s ohledem na 
genetické informace vybraných jedinc. Pínosem pro uživatele by byla také možnost tisku, kdy by 
bylo možné vytisknout informace o vybraném jedinci nebo dokonce jeho rodokmen. V úvahu 




Tato práce mi byla pínosem hlavn ve zdokonalení mých programátorských schopností a lepší 
orientaci v jazyce Java. Nauil jsem se rzné techniky zpracování XML dokument, ehož mžu 
využít i v jiných programovacích jazycích, napíklad PHP.  V prbhu vývoje programu jsem si 
potvrdil fakt, jak je dležité vytvoit správné základy a poítat s budoucím rozšíením. U menších 
program to není na první pohled znát, ale u vtších projektu jako je tento znamenají pípadná 
rozšíení velké komplikace pokud je program napsán špatn. Proto je nutné na tuto skutenost brát 
ohled již v prvních fázích vývoje. Doufám že tento program bude užitený mnoha chovatelm a 
usnadní práci pi vybírání vhodných jedinc k chovu. V pípad, že dojde ke jeho dalším 
modifikacím, budu jedin rád a tším se na jeho budoucí verze. Jelikož jsem sám chovatelem ps, 
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 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>  
  <root> 
  <zaznam id="1" pohl="1"> 
  <jmeno>Robby White Narcis</jmeno>  
  <matka>2</matka>  
  <otec>3</otec>  
  <narozeni>2004</narozeni>  
  <raz>0</raz>  
  <pocet_zubu>0</pocet_zubu>  
  <skus>0</skus>  
  <bonitace>1</bonitace>  
  <pomer>0/0</pomer>  
  <srst>0</srst>  
  <barva>1</barva>  
  <praprcd>0</praprcd>  
  <pra>0</pra>  
  <luxpat>0/0</luxpat>  
  <poznamka>Pipraven do chovu</poznamka>  
  <foto>1</foto>  
  <oceneni> 
  <BIG>eská republika</BIG>  
  <CAC>eská republika</CAC>  
  <rCAC>eská republika</rCAC>  
  </oceneni> 
  <tituly> 
  <titul typ="Interšampion">eská republika</titul>  
  <titul typ="Klubový vítz">eská republika</titul>  
  </tituly> 
  </zaznam> 
  <zaznam id="2" pohl="0"> 
  <jmeno>Coccoa D.D.of Silver Nijarete</jmeno>  
  <matka>6</matka>  
  <otec>5</otec>  
  <narozeni>2000</narozeni>  
 36 
 
  <raz>0</raz>  
  <skus>1</skus>  
  <bonitace>0</bonitace>  
  <pomer>0/0</pomer>  
  <srst>0</srst>  
  <barva>0</barva>  
  <praprcd>0</praprcd>  
  <luxpat>1/0</luxpat>  
  <poznamka>Pipravena do chovu</poznamka>  
  <foto>2</foto>  
 <oceneni> 
  <rCACIB>CZ</rCACIB>  
  <CAC>CZ</CAC>  
  <rCAC>CZ</rCAC>  
  </oceneni> 
 <tituly> 
  <titul typ="Junior šampion">eská republika</titul>  
  <titul typ="ekatel klub. šampiona">eská 
republika</titul>  
  <titul typ="Klubový vítz" />  
  </tituly>  

























• Zdrojové soubory programu 
• Spustitelný program 
• Programová dokumentace programu 
• Zdrojové soubory textové zprávy 
• Výsledná textová zpráva
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